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RESUMO 
O Swordplay é uma prática urbana em que os participantes, agregados em clãs, reúnem-se em 
grandes parques e praças públicas de diferentes cidades, com o objetivo de realizar batalhas 
medievais. A partir de uma abordagem cultural e histórica do jogo, a pesquisa teve como principais 
objetivos discutir os significados do Swordplay pelos seus próprios participantes, identificar as 
concepções de formação técnica e preparação corporal dos membros de um clã de Swordplay, que 
se dá através do líder e, mais especificamente, descrever e analisar as metodologias de ensino dos 
líderes dos clãs. Para tanto foram realizadas entrevistas semiestruturadas individuais com oito 
voluntários da cidade de São Paulo, de ambos os sexos, com idade entre 20 e 26 anos e com 
posterior análise das mesmas. Foram identificadas duas principais categorias de acordo com as 
entrevistas, sendo elas: o treino, no qual foram abordadas questões como conteúdo, método de 
ensino e os valores do treino; e as virtudes do líder, no qual foram abordadas suas origens e seus 
‘tipos’ de discurso. Semelhanças e diferenças foram encontradas dentro destas categorias, sendo 
possível perceber a grande influencia do líder para o clã e seu treino. Discutiu-se os conteúdos e 
metodologias de treino do Swordplay e sua relação direta com a área da Educação Física. 
PALAVRAS-CHAVE: Swordplay, Jogo, Práticas Corporais, Cultura Urbana, Educação.  
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ABSTRACT 
 
The Swordplay is a simulation game of medieval battle, in which participants aim to eliminate your 
opponent using blows with their own weapons. Starting at a cultural and historical approach to the 
game, the research was aimed main to discuss the meanings of Swordplay by its own participants, 
identify the conceptions of technical training and body preparation of members of Swordplay’s 
clans, which is through the leader and, more specifically, describe and analyze the teaching 
methodologies of the leaders of the clans. Individual semi-structured interviews with eight 
volunteers of both genders, aged 20 to 26 years, with subsequent analysis of the same were held. 
Two main categories according to the interviews were identified, these being: training, in which 
issues such as content, teaching method and the values of training were addressed, and the leader's 
virtues, which were addressed in their origins and 'types 'speech. Commonalities and differences 
were found within these categories, it is possible to realize the great influence of the leader to the 
clan and its training. Many of Swordplay's contents is directly related to the area of Physical 
Education, such as the performing arts, their ways of interpretation of fights and battles, the training 
itself, its methodology and urban activities.  
Keywords: Swordplay, Game, Body Practices, Urban Culture, Education. 
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1 – Fotos 
 
 
Cena de Batalha de Swordplay no III Encontro Paulista de Swordplay (1)  
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Cena de Batalha de Swordplay no III Encontro Paulista de Swordplay (2) 
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Cena de Combate com 3 pessoas no III Encontro Paulista de Swordplay 
 
 
Participante de um Clã de Minas Gerais 
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Cena de Combate com 2 pessoas no III Encontro Paulista de Swordplay 
 
 
 
Participantes do Clã Falkisgate 
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2 - INTRODUÇÃO 
 
 O interesse pelo tema surgiu através da minha experiência de vida, haja vista que 
pratiquei, durante minha infância e adolescência, ginástica rítmica, ginástica artística, balé e dança, 
além de participar ativamente de acampamentos recreativos. Aproximei-me do curso de Educação 
Física e me identifiquei com os módulos que tinham temáticas relacionadas à praticas corporais 
como recreação, jogos e dança. Por possuir grande interesse, aproximei do tema aqui levantado 
através de conversas com meu orientador e idas aos parques onde grupos que praticam Swordplay 
se encontravam, além de ter grande contato com a literatura medieval. 
 O presente estudo teve como tema o Swordplay, uma prática urbana em que os 
participantes, agregados em clãs, reúnem-se em grandes parques públicos de cidades como São 
Paulo, com o objetivo de realizar batalhas medievais. Entendido como uma produção cultural 
contemporânea, procurou-se compreender como se dá a educação para esta cultura do Swordplay, 
ou seja, como uma pessoa é iniciada nas batalhas medievais. Assim, alguns temas vieram à tona 
para ampliar a sua compreensão, como práticas corporais urbanas, jogo, metodologia de ensino e 
educação. As perguntas geradoras foram: Como se produzem os sentidos e significados do jogo 
Swordplay para os líderes técnicos dos clãs que preparam os participantes para as batalhas? Como 
se dá a formação técnica e preparação corporal dos membros do clã para o Swordplay? Como se dá 
as metodologias de ensino dos líderes técnicos do clã, sua forma de socializar o seu conhecimento e 
formar novos jogadores de Swordplay?  
  As práticas corporais urbanas têm sido muito valorizadas ultimamente, já que se 
tornaram mais visíveis pelos meios de comunicação e pelas redes sociais. A abordagem cultural e 
histórica se aproxima das práticas corporais urbanas com o objetivo de compreendê-las em sua 
relação com a sociedade, tratando dos significados destas práticas, de forma que possam ser tratadas 
pedagogicamente. Neste trabalho, estudei uma prática específica da cultura jovem urbana 
contemporânea –  o Swordplay – e sua relação com o jogo e educação, em seus conceitos e suas 
variáveis. Além disso, a origem da prática é recente no Brasil (1998) e não há artigos e documentos 
com a palavra chave Swordplay, em bases de dados como LILACS, SCIELO, Google Acadêmico, 
na biblioteca digital da UNICAMP e no site da CAPES. 
 As práticas corporais urbanas como o Swordplay são desenvolvidas culturalmente e 
produzidas historicamente a partir de relações entre os seus praticantes. Há também uma relação 
com a sociedade, a mídia, internet
1
, entre tantos outros fatores influenciadores, construindo-se de 
                                                          
1
 As referências sobre o Swordplay e seus canais se comunicação estão sobretudo nas redes sociais como facebook, 
blogs e youtube, com destaque para este último. Também há cobertura de imprensa de web sobre esta prática da 
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maneira complexa, num processo dinâmico de conflitos e acomodações. A produção acadêmica e 
crítica sobre a prática social cria mais um contraponto nesta complexa rede de discursos e 
influências, possibilitando a compreensão diferente desta prática a partir do viés racional e 
científico. 
O Swordplay é um jogo de simulação de batalhas medievais, no qual os participantes 
fabricam suas próprias armas e imitam movimentos de lutas que eram feitos em guerras e batalhas 
da época medieval. É considerado por alguns grupos que o praticam como esporte, entretanto, por 
não possuir confederação, também o consideram atividade cultural
2
. Esta, por sua vez, é praticada 
por jovens, em sua maioria meninos, que gostam e usufruem da tecnologia (videogame e Role-
playing game (RPG), por exemplo) como sua forma de lazer. 
Conceituando Swordplay e relacionando-o com a cultura, consideramos tal jogo como 
uma pratica corporal da cultura urbana. Entende-se cultura, como teia de significados e sua análise, 
de acordo com Geertz (2008). Portanto, cultura é “não como uma ciência experimental em busca de 
leis, mas como uma ciência interpretativa, à procura do significado”. (GEERTZ, 2008, p. 4). 
Através do referido conceito de Geertz, Daolio utiliza esta base quando escreve que cultura é 
também 
 
A própria condição de vida de todos os seres humanos. É produto das ações humanas, mas 
é também processo contínuo pelo qual as pessoas dão sentido às suas ações. Constitui-se 
em processo singular e privado, mas é também plural e público. É universal, porque todos 
os humanos a produzem, mas é também local, uma vez que é a dinâmica específica de vida 
que significa o que o ser humano faz. A cultura ocorre na mediação entre os indivíduos, 
manipulando padrões de significados que fazem sentido num contexto específico 
(DAOLIO, 2007, p. 7). 
  
 Dessa forma, atividade cultural se refere a qualquer ação, que pode ser repetida ou não, 
que esteja relacionada com a cultura. Em especial, o Swordplay esta relacionado diretamente com 
os jovens – público que o pratica, se tornando uma cultura juvenil. 
O Swordplay – atividade cultural/esporte - é fruto da cultura urbana e juvenil dos dias 
de hoje. “O termo ‘cultura juvenis’ aponta para as formas em que as experiências juvenis se 
expressam de maneira coletiva, mediante estilos de vida distintos, tendo como referência 
principalmente o tempo livre” (FEIXA, 1998 apud MAGNANI, 2005, p. 176). A ideia de ser 
praticado no tempo livre reforça ainda mais o fato de ser um jogo de lazer. 
                                                                                                                                                                                                
juventude, enfatizando a presença do jogo e simulação medieval nos espaços públicos da cidade de São Paulo, como 
Parque da Juventude e do Ibirapuera. Disponível em http://www.berserkbm.com.br/reviews/review-2o-encontro-
paulista-de-swordplay/ e http://jovem.ig.com.br/cultura/mix/2013-04-01/cidade-grande-vira-campo-de-batalha-
medieval-para-fas-de-game-of-thrones.html, acessado em 10/05/2013. 
2
 Os grupos autodenominam-se clãs. O clã Falcões, considera o Swordplay como um esporte, mas também uma 
atividade cultural. Disponível em      http://www.youtube.com/watch?v=ZWAEGFY5-G4, acessado em 14/05/2013. 
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Esta prática é então um jogo entre clãs, sendo seu objetivo vencer seu adversário. Tal 
jogo possui regras e pontuações, elaboradas por quem o pratica. Dessa forma, existem campeonatos, 
pequenas batalhas e até encontros estaduais. Assim, a prática do Swordplay poderia ser tomada 
como esporte ou cultura, mas em ambas o componente do jogo está presente, por isso tomamos este 
conceito como central em nossa abordagem.  
 Segundo Huizinga (2008), o jogo é um fenômeno cultural que tem a capacidade de 
excitar, de ser intenso e de ser fascinante. Entretanto, na civilização, o jogo é mais antigo que a 
cultura. “O jogo na cultura surge desde as mais distantes origens até a fase de civilização em que 
agora nos encontramos” (HUIZINGA, 2008, p.6). 
 Pude compreender o jogo como um fator cultural da vida, de acordo com Huizinga, pois 
desde que se têm estudos das primeiras civilizações até os dias de hoje, a presença do jogo sempre 
foi indispensável e acaba se tornando cultural. Assim, “o jogo constitui uma das principais bases da 
civilização” (HUIZINGA, 2008, p. 8). 
 Huizinga escreve que não há definição exata de jogo, entretanto há como caracterizá-lo. 
O autor o exemplifica como: puramente lúdico, atividade voluntária, é livre, capaz de ser envolvido 
com imaginação, possui limites de tempo e espaço, se fixa como fenômeno cultural, possui regras e 
é sempre praticado nas ‘horas de ócio’. 
 
Podemos considerar o jogo uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘não-séria’ 
e exterior à vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira 
intensa e total. É uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material com a qual 
não se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais próprios, 
segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formação de grupos sociais com 
tendências a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferença em relação ao resto do 
mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes (HUIZINGA, 2008, p. 16). 
  
 Com o passar do tempo, o jogo vai adquirindo características de cada tempo. O culto e o 
ritual acabam se caracterizando de forma semelhante ao jogo, até que, nos dias de hoje, isso 
também se aplica a músicos quando tocam seu instrumento, a danças e representação teatral ou 
simulação, como o Swordplay.  
 O jogo é uma característica muito importante da nossa sociedade, mesmo quando não 
reconhecemos a atividade como jogo. O mesmo se adapta com as gerações e adquire características 
de cada época, como com o sagrado, na antiguidade, e a juventude urbana nos dias de hoje. 
Segundo Caillois (1990), o jogo compreende em algumas características como, 
inicialmente, ser livre, pois se o jogador fosse a ela obrigado o jogo perderia de imediato a sua 
natureza de diversão atraente e alegre. Caillois (1990) ainda diz no mesmo texto que jogo é também 
delimitado, pois circunscrita a limites de espaço e de tempo, sendo rigorosa e previamente 
estabelecidos. No mesmo texto confirma que é incerto, pois o seu desenrolar não pode ser 
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determinado nem o resultado obtido previamente, e já que é obrigatoriamente deixada à iniciativa 
do jogador certa liberdade na necessidade de inventar. O autor ainda diz que é improdutivo, porque 
não gera nem bens, nem riqueza nem elementos novos de espécie alguma, e salvo alteração de 
propriedade no interior do círculo dos jogadores, conduz a uma situação idêntica à do início da 
partida. Da mesma forma, o autor confirma no texto que é também regulamentado, sujeita a 
convenções que suspendem as leis normais e que instauram momentaneamente uma legislação 
nova, a única que conta. E por fim, no mesmo texto citado acima, é fictício, acompanhado de uma 
consciência especifica de uma realidade outra, ou de franca irrealidade em relação à vida normal. 
Além de definir jogo, Caillois (1990) ainda separa o mesmo em quatro classes: Agôn, jogos 
competitivos; Alea, jogos de sorte; Mimicry, jogos de mímica; e Ilinx, jogos de vertigem.  
 Caillois (1990) caracteriza o jogo Agôn pela: sua existência em duelos e em torneios, 
pela atenção permanente, por possuir um treino apropriado, um esforço assíduo e pela vontade de 
vencer seu adversário. Podemos encontrar esta ênfase para as características agôn dos jogos em 
relação à guerra também em Huizinga: “Os torneios medievais sempre foram considerados um 
combate simulado, e portanto, um jogo” (HUIZINGA, 2008, p. 101). Dessa forma, o Swordplay, 
mesmo sendo uma simulação de batalhas e combate, esta diretamente relacionado com o jogo. A 
luta, portanto, enquanto função cultural, “[...] pressupõe sempre a existência de regras limitativas, e 
exige, pelo menos em certa medida, o reconhecimento de sua qualidade lúdica.” (HUIZINGA, 
2008, p. 102). 
 Caillois ajuda a compreensão de outro caráter importante do Swordplay – a sua 
manifestação cênica. O Swordplay pode ser classificado primeiramente como Mimicry, pela 
representação teatral e representação dramática das batalhas medievais. Consiste em uma imitação, 
mímica e caracterização dos personagens da época.  
 O jogo Mimicry pode consistir “na encarnação de um personagem ilusório e na adopção 
do respectivo comportamento” (CAILLOIS, 1990, p. 39). Na sociedade atual, a presença do jogo 
Mimicry é notada desde a infância. Para as crianças, imitar o adulto faz parte de uma fase de seu 
desenvolvimento, sendo considerado jogo mimicry, que é cultural. 
 O conceito e classificação do jogo Swordplay deixa claro a essência do mesmo. Entede-
se, portanto que a maneira de jogar e praticar o Swordplay está relacionado com a cultura corporal, 
cultura do jogo e as técnicas corporais. É através do jogo que se desenvolve as técnicas, os 
significados, valores e a cultura. 
 
O homem se apropria da cultura corporal dispondo sua intencionalidade para o lúdico, o 
artístico, o agonístico, o estético ou outros, que são representações, ideias, conceitos 
produzidos pela conciência social [...] (CASTELLANI FILHO et al., 2009, p. 62).  
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 A técnica e a pedagogia do Swordplay podem ser relacionadas com o corpo e a técnica 
corporal que Mauss cita em um de seus livros.  “O corpo é o primeiro e o mais natural instrumento 
do homem [...] é o primeiro e o mais natural objeto técnico” (MAUSS, 1974, p. 407). 
Adicionalmente, “Todo gesto corporal constitui-se em técnica, uma vez que é dotado de tradição e 
eficácia, equiparando as técnicas corporais às demais técnicas humanas [...]” (MAUSS apud 
DAOLIO, 2002, p. 101).  
 Relacionando a técnica corporal do Swordplay com a literatura, entende-se como 
técnica corporal “as maneiras pelas quais os homens, de sociedade a sociedade, de uma forma 
tradicional, sabem servir-se de seu corpo” (MAUSS, 1974, p. 401). Segundo Daolio (2002), as 
técnicas corporais mais eficientes se transformam em pedagogia de acordo com seu contexto 
cultural, passando de geração a geração.   
 Tais conceitos de pedagogia e técnica estão diretamente relacionados ao Swordplay, já 
que consiste numa prática cultural que passa sua técnica dos membros mais antigos para os mais 
novos dentro do clã. A gestualidade é ensinada a partir de uma sistemática que separa as pessoas em 
classes de membros, ensinando-os por tipo de armas.   
 Este estudo tem como objetivos: 
 Compreender os sentidos e significados do jogo Swordplay para os líderes técnicos dos clãs 
que preparam os participantes para as batalhas; 
 Identificar as concepções de formação técnica e preparação corporal dos membros de um 
clã de Swordplay; 
 Descrever e analisar as metodologias de ensino dos líderes técnicos do clã e sua forma de 
socializar o seu conhecimento e formar novos jogadores de Swordplay. 
 
 O estudo dos temas clássicos da Educação Física – o jogo, a dança, o esporte, a luta e a 
ginástica – fazem parte da prática deste profissional, que trata pedagógica ou clinicamente estes 
saberes para atuar com as diferentes populações. A dinâmica sociocultural transforma e recria esses 
temas, estabelecendo novos significados e sentidos que precisam ser estudados para que os 
profissionais possam se apropriar delas e dialogar com os seus praticantes. O estudo do Swordplay 
tem como objetivo construir a compreensão dos principais conceitos e conhecimentos que dão 
sentido a esta prática, permitindo que o Educador Físico possa se apropriar do tema, sobretudo para 
ser tratada pedagogicamente a partir de um viés sociocultural. 
 
 
19 
 
3 – MÉTODO 
 
 A pesquisa foi aprovada pelo Comitê de Ética e Pesquisa da UNIFESP com o número 
de 434.904/13 (anexo 1). 
 A pesquisa foi realizada através de métodos qualitativos. Segundo Thomas e Nelson, 
esta metodologia consiste em uma observação longa e intensiva e entrevistas extensivas em um 
ambiente natural, deve ter um registro preciso e detalhado da mesma e possui uma interpretação e 
análises de dados coletados. “A pesquisa qualitativa é caracterizada pela presença pessoal intensiva 
do pesquisador” (THOMAS e NELSON, 2002, p. 36). Dessa forma foi realizada de duas etapas: 
observação participante e entrevista semi-estruturada, com análise de conteúdo. 
 
3.1 Amostra 
 
 O estudo foi constituído por oito participantes de sete clãs diferentes do estado de São 
Paulo, praticantes de Swordplay, sendo dois deles do mesmo clã. Assim, as entrevistas foram 
realizadas com os líderes de cada clã, de ambos os sexos, de 20 a 26 anos. 
 Foi utilizado como critério de inclusão pessoas que sejam líderes de clãs de Swordplay 
no estado de São Paulo, que sejam responsáveis pela técnica do treino. Foi contado o tempo de 
prática e o tempo de liderança de cada líder. Não houve critérios de exclusão. 
 
3.2 Instrumentos de coleta e análise de dados 
 
 Foram realizadas visitas ao Parque da Juventude, localizado na Avenida Cruzeiro do 
Sul, 2.500 no bairro de Santana, Zona Norte da cidade de São Paulo. No parque se encontram 
alguns clãs aos sábados à tarde permitindo a observação, acompanhamento do treino, aproximação, 
contato e interação com os entrevistados. Durante as visitas, escrevemos um diário de campo que 
constituiu um primeiro documento de trabalho para delimitação do tema de pesquisa. A 
apresentação do diário se dá no capítulo 3 deste trabalho. 
 Após participação no III Encontro Paulista de Swordplay, que ocorreu no dia 28 de 
julho de 2013 no Parque Vila Lobos em São Paulo, foi identificado oito líderes de sete clãs 
diferentes para a realização da entrevista individual, sendo programada de acordo com a agenda dos 
líderes e a minha. 
 As entrevistas (Apêndice A) foram realizadas através do Skype, com o aplicativo MP3 
Skype Recorder, para a gravação da mesma. Sendo a internet um “ambiente” em comum entre eu e 
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os entrevistados, o agendamento das entrevistas foi facilitado, na qual foram abordadas questões 
como identificação do participante, grupo que participa, história do grupo e do Swordplay e seus 
aspectos do treinamento. Os dados das entrevistas e as observações foram registrados em formato 
de MP3 para a análise de conteúdo realizada posteriormente as entrevistas.  
 As entrevistas foram transcritas e arquivadas em documento Word. Para a utilização dos 
trechos e falas da entrevista neste trabalho, os voluntários foram identificados pelas iniciais dos 
nomes. O arquivo com as entrevistas consta no apêndice C no formato de mídia CD. 
 Segundo Valladares (2007), observação participante é um método de processo longo, 
com interação pesquisador/pesquisado, tendo uma rotina de trabalho, além de participar dos treinos 
como observador. Esta metodologia exige, portanto uma cultura metodológica e teórica 
(VALLADARES, 2007). Adicionalmente,  
 
É um processo pelo qual um pesquisador se coloca como observador de uma situação 
social, com a finalidade de realizar uma investigação científica. O observador, no caso, fica 
em relação direta com seus interlocutores no espaço social da pesquisa, na medida do 
possível, participando da vida social deles, no seu cenário cultural, mas com a finalidade de 
colher dados e compreender o contexto da pesquisa. (MINAYO, 2012, p. 70) 
  
 De acordo com Minayo (2012) a entrevista é, de um modo geral, o sentido mais amplo 
da comunicação verbal e o que tem a coleta de informações sobre determinado tema. “Ela tem 
como objetivo de construir informações pertinentes para um objeto de pesquisa, e abordagem pelo 
entrevistador, de temas igualmente pertinentes com vistas a este objetivo” (MINAYO, 2012, p. 64). 
 Por sua vez, a entrevista semi-estruturada “[...] combina perguntas fechadas e abertas, 
em que o entrevistado tem a possibilidade de discorrer sobre o tema em questão sem se prender à 
indagação formulada” (MINAYO, 2012, p.64). Esta relação, que se complementa entre observação 
participante e entrevista semi-estruturada, é capaz de mostrar elementos de relações, práticas, 
cumplicidades e omissões do cotidiano dos participantes deste estudo, segundo Minayo (2012).  
 A entrevista com análise de conteúdo, ou seja, avaliação dos dados coletados na 
entrevista, segundo Thomas e Nelson, é uma forma de apreciação que está incluída na pesquisa 
descritiva e “é direcionada principalmente ao estabelecimento do status de certas práticas; área de 
interesse; e a prevalência de certos erros, uso de termos e contagens de espaço” (THOMAS e 
NELSON, 2002, p. 35). É nessa metodologia que “o pesquisador pode reformular questões e fazer 
mais algumas perguntas para esclarecer as respostas e assegurar resultados mais válidos” 
(THOMAS e NELSON, 2002, p. 35). Adicionalmente, análise de conteúdo é  
 
Conjunto de técnicas de análise das comunicações visando obter, por procedimentos 
sistemáticos e objetivos de descrição do conteúdo das mensagens, indicadores 
(quantitativos ou não) que permitem a inferência de conhecimentos relativos às condições 
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de produção/recepção (variáveis inferidas) destas mensagens. (BARDIN, 1979 apud 
GOMES, 2012, p.83) 
 
  
3.3 Considerações éticas 
 
 Os oito líderes foram convidados a participar da pesquisa, após o aceite foram 
informados sobre os objetivos e procedimentos da pesquisa, da garantia do sigilo da identidade 
mediante designação de código individual e todos assinaram o Termo de Consentimento Livre e 
Esclarecido (TCLE) (Apêndice B). 
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4 - RESULTADOS 
 
4.1 Notas sobre a batalha de Swordplay 
 
 Domingo de manhã, dia 28 de julho de 2013, eu acordei muito empolgada e sabia que 
meu dia seria curioso e interessante. As 08h30minh mais precisamente, fui ao encontro do clã 
Falcões no metrô Pinheiros da linha amarela, como combinado anteriormente. Esperando alguns 
membros chegarem ao metrô, tive curiosidade em saber o que estava acontecendo por ali e o que 
iria acontecer, tudo era muito novo, e então comecei a reparar em todos os detalhes. Ali estavam 
quase 45 membros do clã Falcões e estavam acompanhando o grupo: eu, minha mãe e algumas 
namoradas dos membros, já que o clã é composto apenas de meninos. 
 Lá esperando, todos já estavam organizados e identificados com Tabert – um tipo de 
túnica, vermelho e branco, por cima das roupas, que se assemelha com um colete de identificação 
de equipes com um cumprimento até o joelho. Cada membro do clã carregava suas armas e escudo. 
Sempre achei as armas muito diferentes já que os próprios membros do clã que as fabricam, mesmo 
assim admirei mais o arco-e-flecha, por ser grande e com flechas esquisitas. Mesmo que existam 
todos os tipos de armas feitas por eles, como: machadinha, espada, adaga, espada longa, arma para 
estocar e armas exóticas, eu ainda fico muito curiosa com o arco-e-flecha e sua habilidade para 
poder usa-lo. Os arqueiros usavam baldes amarrados às costas para poder utiliza-lo como “porta – 
flecha”, já que as flechas possuem a ponta com bastante espuma e E.V.A. 
 No caminho, todos estavam muito empolgados. Conversavam sobre o evento, sobre 
como iriam ‘eliminar’ seus adversários e gritavam o grito de guerra do clã. Como observadora, foi 
muito interessante acompanhar o grupo no caminho pois tudo o que era a maior normalidade para 
eles, para os que os viam era estranho ver adolescente vestidos com túnicas iguais carregando armas 
enormes e esquisitas, mas isso não era motivo do grupo de 45 pessoas se desanimarem.  
 Chegando a estação do parque Vila Lobos, ainda dentro da estação, encontramos com 
outro clã, a Shadowfax, que tinha como membros meninos e meninas, e andavam enfileirados com 
um pouco mais de calma do que os Falcões. Suas cores eram verde e preto e estavam tão bem 
caracterizados como os Falcões, com armas, túnicas e escudos. No encontro dos 2 clãs não houve 
qualquer conflito, pelo contrário, como já se conheciam, muitos ficaram conversando e dando 
risadas. 
 Saindo da estação de metrô e chegando ao parque, me aproximei de duas pessoas que 
iam apenas apreciar o encontro. Eram ex-jogadores de Swordplay, do clã Falcões, mas pela 
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mudança de cidade para estudar na faculdade, acabaram parando de jogar, mas sempre que podem 
vão aos treinos dos Falcões para relembrar o jogo. Ambos foram bem receptivos comigo e 
perguntaram o que eu estava fazendo e como tinha me encontrado com o grupo.  
 Fui do metrô ao centro do parque, onde aconteceria a batalha, conversando com os dois 
e já aproveitei e tirei algumas dúvidas de como aconteceria o encontro e o que acontece primeiro e 
suas experiências pessoais no Swordplay. Achei interessante quando um desses ex-jogadores que 
me acompanhavam, me disse que nunca gostou de RPG ou vídeo game, mas se encantou quando 
conheceu o Swordplay e começou a jogar.  
  Chegando ao parque, a primeira parada do grupo foi perto do banheiro onde foi 
liberado o uso do mesmo, enquanto esperávamos outros membros chegaram. Alguns aproveitaram e 
foram ao banheiro, mas preferi aguardar lá e observar mais um pouco enquanto conversava com os 
ex-jogadores, sendo uma menina e um menino. Quase que no minuto depois da parada e explicação 
do líder justificando o porquê da nossa espera ali, uma boa parte dos membros já começaram a fazer 
pequenas lutas entre si. Pareceu-me que ou estavam treinando para o que vinha ainda pela frente ou 
estavam com muita vontade de fazê-lo, só pela vontade. 
 Aguardamos lá por quase 20 minutos e só observava as pequenas lutas e lançamentos de 
flechas. O líder então avisou que iríamos direto para o centro do parque e já iriam se preparar e 
arrumar a ‘Base Falcões’, enquanto esperava os outros membros chegarem. 
 Chegando ao campo central do parque, onde aconteceriam as batalhas, fomos nos 
acomodando em uma parte do campo. Comecei a reparar que já havia outros clãs, como a 
Falkisgate e o Draecaner com tendas armadas pelo campo principal e já estavam se preparando para 
o grande dia.  
 Nesse momento de concentração, o líder dos Falcões organizava o clã para já deixar as 
armas em um único ponto para a inspeção das armas realizadas pelos ‘juízes’ do encontro. 
Acompanhei toda a conversa e preparação dos membros, entretanto, quando olhei para o campo 
reparei que havia uma demarcação muito grande com fita zebrada. Perguntei a ex-jogadora que 
ainda me acompanhava o que era aquilo e ela disse que o campo de batalha já estava sendo 
demarcado. 
 A partir disso então, comecei a tirar fotos de todas as coisas que achava interessante: 
túnicas e cores de clãs diferentes, armas bizarras, pessoas se aquecem e até reunião dos líderes. 
Nesse momento também me deparei com um grupo de pessoas vestidas de preto e cinza no centro 
do campo conversando sobre algo. Ao perguntar para a ex-jogadora quem eram eles, ela me 
respondeu que eram o Conselho Cinzento, grupo que era um dos responsáveis pela organização do 
evento e como eram neutros em relação aos clãs, eles seriam os grandes chefes e juízes.  
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 Aproveitando a concentração deles no centro do campo de batalha, para a conversa com 
os outros ‘juízes’ e organização durante o evento, tirei mais algumas fotos. Quando voltei a minha 
atenção ao clã percebi que os membros que estavam atrasados, chegaram e já trouxeram uma 
barraca para fazer sombra as mochilas paradas no chão. 
 Logo após esse momento, com o clã Falcões todo completo com seus 54 membros, o 
líder técnico então proferiu algumas palavras sobre a organização do clã durante o evento, sobre as 
armas a serem inspecionadas e sobre o aquecimento que eles já deveriam ir fazendo enquanto o 
evento não começasse, com pequenos alongamentos de braços e pernas e também corridas. 
 O Conselho Cinzento, após todos os clãs terem chegado, começou a fazer a inspeção 
das armas. Eles passavam de clã em clã e analisavam armas, escudos e arco-e-flechas, um a um 
verificando alguma falha ou alguma ponta solta que poderia machucar alguém. Acompanhei a 
inspeção dos Falcões e vi que algumas armas foram rejeitadas. Essas armas rejeitadas, o eram por 
algum problema em suas estruturas: com o cano PVC aparecendo, ou com a espuma mal colada, ou 
com o silver-tape com pontas, ou até mesmo sem a proteção de EVA. As armas eram inspecionadas 
para na hora da batalha não machucar nenhum inimigo ou até mesmo o próprio dono. 
 Os Falcões, como forma de precaução, levaram cola de sapateiro, EVA e silver-tape 
para justamente poder arrumar as armas rejeitadas na hora. Assim, acompanhei o processo de 
manutenção das armas, que não é tão fácil assim. Precisa ter paciência e noção de como fazer uma 
boa arma e isso quem faz é uma pessoa específica do próprio clã, que estava arrumando todas as 
armas e tem a técnica de como fazê-las.  
 Enquanto a pessoa específica estava fazendo a manutenção das armas, o restante do clã 
aproveitou para inspecionar o campo, já que no Encontro Paulista de Swordplay (EPS) do ano 
passado 2 dos membros do Falcões quebraram o pé por conta de buracos no campo. Nesta inspeção 
foram encontrados 16 buracos pequenos e médios. Assim, o líder técnico passou a informação ao 
Conselho Cinzento para aguardar alguma posição da organização, como tapa-los com areia ou 
identifica-los. No fim, o concelho cinzento fez o evento mesmo sem tampar ou identificar os 
buracos. 
 Nesse mesmo momento, um dos membros do Conselho Cinzento estava passando de clã 
em clã para a contagem de membros no geral e contagem de membros abaixo de 18 anos. Após um 
dos líderes do clã ter passado essas informações à pessoa indicada do Conselho, ele ainda mostrou 
os termos de consentimento que cada integrante menor tinha assinado com seus pais para a 
participação no evento. Depois da contagem, Messias ainda assinou um termo de consentimento do 
próprio Conselho dizendo ser responsável por qualquer dano a seu clã.  
 Após esse momento, todo o clã voltou a se concentrar na sua ‘Base’ e alguns 
descansaram e outros lutavam em pequenas batalhas, de 2 contra 2, ou com o mesmo clã ou com 
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clãs diferentes. Assim, foram chamados ao centro do campo da batalha todos os líderes e/ou 
organizadores dos clãs presentes para uma conversa com o Conselho Cinzento para a confirmação 
das regras e avisos gerais. Claro que fui participar deste momento. 
 Era mais ou menos 11 horas da manha quando começamos essa reunião. Os primeiros 
pontos discutidos foram: como seriam separadas as batalhas – rounds -, quais eram as regras de 
ataque e defesa e suas pontuações, dúvidas gerais e quais seriam os clãs que se juntariam para fazer 
os 2 grandes rivais. Foi nessa reunião que eu soube que junto com o Conselho Cinzento como 
organizador do evento, também estava o clã Draecaners para ajudar. 
 Só a discussão das regras demorou mais de 50 minutos para todos entrarem em 
consenso. Havia questões como aceitar, testar ou excluir condições como: armas de lançamento, 
escudos com espinhos, armaduras e ‘imortalidade’3. Discutiram também quantos rounds seriam e 
depois fizeram a contagem geral de pessoas participando no evento para a separação dos clãs. 
 Nesta reunião obtive informações, como: 
 Havia 340 participantes do EPS - contando os clãs e seus líderes; 
 Havia por volta de 12 clãs + mercenários4; 
 Clãs das cidades de: Piracicaba, Limeira, Minas Gerais (ESTADO!), Franco da Rocha, São 
José do Rio Preto, Brasília, São Paulo e Mauá. 
 Seriam feitos 5 rounds  - 3 batalhas com todos os clãs separados em apenas 2 equipes, e 2 
batalhas com todos os clãs separados em 4 equipes; 
 Ganharia o EPS após 3 rounds vencidos;  
 Separados o número geral de participantes do EPS e separariam em 2, mas os clãs não se 
separariam; 
 Fariam 2 rounds e teria pausa para o almoço, e depois voltavam para disputar os outros 3 
rounds restantes. 
A partir dessas informações então consegui entender o que estava acontecendo a cada momento 
durante o EPS. Enquanto os clãs já se posicionavam dentro do campo de batalha para o primeiro 
round, fui obrigada a utilizar um colete amarelo para a identificação, pois poderia estar dentro do 
campo de batalha durante os rounds para tirar fotos. 
Com o início da primeira batalha achei tudo muito rápido, com duração apenas de talvez uns 5 
minutos. Tirei muitas fotos enquanto tentava entender. Na primeira batalha, houve algumas pausas 
para a organização dos adversários e para a saída de mortos, que deviam levantar suas armas e irem 
                                                          
3 
 Quando jogadores são acertados pelas armas e não são justos. Quando são acertados e continuam no jogo, e 
dizem que não foram acertados. 
4  Jogadores de Swordplay que se chamam de Mercenários por não fazer parte de nenhum clã, de serem 
independentes. 
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para o cemitério. Após o término dessa primeira rodada, consegui entender como funcionava as 
batalhas e reparei que era muito mais rápido quando a batalha estava acontecendo do que quando os 
clãs tentavam se organizar para atacar, antes de iniciar a batalha.  
A batalha consistia em algumas fases como: organização dos clãs de cada lado do campo de 
batalha, preparação e armação de linha de ataque dos clãs agrupados, depois se dava o início da 
rodada, a batalha iniciava e acabava quando conseguiam eliminar todos do clã adversário. A fase 
mais demorada era a preparação e armação de linha de ataque dos clãs, já que eles demoravam um 
pouco para se agrupar e entender como seria o ataque. Eliminar os adversários era a parte mais 
rápida, sendo que eram em muitos participantes e eles se eliminavam mais rapidamente. 
Assim que se teve o início das batalhas, muitos curiosos se aglomeravam na fita zebrada para 
entender o que era aquilo e como funcionava. Muitos admirados chegaram a ficar observando por 
muito tempo e enquanto alguns riam, outros tentam entender. Assim, teve o primeiro e segundo 
rounds. 
Após essas primeiras batalhas foi decido que haveria uma hora de pausa, destinada para o 
almoço, quando aproveitei para recolher dados para a minha coleta do meu TCC. Ambos os líderes 
do clã Falcões me apresentavam os líderes de outros clãs e então conversava com eles para anotar 
seus dados pessoais. Anotei contato dos outros líderes e/ou organizadores, como: nome, email e 
telefone. 
Quando a pausa do almoço acabou, houve outra reunião com os líderes dos clãs para separá-los 
em mais duas equipes para os rounds menores. Isso aconteceu próximo das 16 horas, e isso também 
foi um motivo de discussão na reunião, para não prolongar mais as próximas batalhas. 
Decidido isso, as outras três batalhas aconteceram e terminei o dia tirando muitas fotos. O clã 
que eu acompanhava foi campeão junto com os outros clãs do seu lado, pois ganharam duas rodadas 
das três que ocorreram. Todo momento de vitória, havia muita gritaria e empolgação por parte dos 
ganhadores, assim como teve também indignação quando os mesmos perdiam. A esta hora do dia, 
com o sol quase se pondo, havia muitos participantes cansados e exaustos, portanto, eles queriam 
terminar as batalhas para poder liberar todos. 
Fui embora ao término da ultima batalha, pois assim como os participantes também estava 
exausta, mas tudo o que vivenciei e observei foram de grande valia para mim e meu trabalho. O 
grande grupo que havia participado do III Encontro Paulista de Swordplay foram se dispersando e 
cada clã foi indo embora com o seus companheiro ou sozinho.  
  
 
4.2 ENTREVISTAS 
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Através da leitura e compreensão das entrevistas, reconhecendo e aproximando semelhanças de 
trechos das entrevistas, chegamos a duas categorias: o treino e as virtudes do líder. Na categoria do 
treino, abordamos assuntos como conteúdo, método utilizado pelo líder e os valores que cada um 
deles impõe sobre o treinamento. Já na segunda categoria abordamos assuntos como origens do clã, 
ou seja, como ele chegou ao posto de líder, e seus discursos, revelando o que mais importa na 
liderança para eles. 
 
4.2.1 Categoria 1 – O treino 
Em relação aos treinos, os clãs se mostraram com pequenas diferenças e semelhanças. 
Existem conteúdos que são trabalhados na maioria dos clãs e de maneiras diferentes. O treinamento 
se mostra muito importante para todos, sendo a principal fonte de identidade. Assim, cada líder tem 
sua forma de aplicar o treinamento, com suas metodologias específicas.  
A tabela a baixo mostra os conteúdos abordados pelos diferentes clãs e em que período 
do treino isso acontece. 
 
(Tabela 1 – Os conteúdos de treinamento dos clãs) 
Existem semelhanças no sentido dos conteúdos utilizados em cada período do treino de 
cada clã. Todos utilizam o aquecimento e alongamento na parte inicial do treinamento, todos 
utilizam treinos individuais ou específicos de cada grupo de arma na parte principal e todos utilizam 
Império Shadowfax Falcões Larp - Dragon Style Draecaner Falkisgate Darastrix
parte teórica
aquecimento e 
alongamento
alongamento e 
aquecimento
alongamento
aquecimento e 
alongamento
aquecimento e 
alongamento
alongamento e 
aquecimento
aquecimento e 
alongamento
corrida corrida corrida
inspeção das 
armas
aplicação 
(prática)
treino técnico treino técnico
habilidades 
individuais
treinos específicos para 
cada grupo de armas
treinos específicos para 
cada grupo de armas
treino individual
parte individual 
(cada grupo)
parte inividual 
(misturado)
combate em 
grupo
parte em grupo
Trollbol
jogos
modalidade de 
jogos
Jogos
horário livre 
(jogos)
Larp
treino livre
Quest
simulação de guerra
Meio
Início
Fim
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jogos na parte final do treino. Por mais que exista essa semelhança não há um padrão de conteúdos 
e nem de sua sequência nos clãs. 
De acordo com a tabela 1, cada clã realiza um conjunto de conteúdos, ou seja, 
atividades. O clã Império, por exemplo, realiza seis atividades, enquanto o clã Larp - Dragon Style 
realiza três atividades. Não há um padrão da quantidade de atividades por clã, pois cada um faz o 
treino de acordo com o seu líder.  
Existe uma predominância em relação a alguns conteúdos em cada clã. Nota-se que o 
conteúdo alongamento é utilizado por todos eles, seguido da atividade de aquecimento, realizado 
por seis clãs, só não apenas pelo Falcões. Entretanto, para esse clã, ao invés de trabalhar com o 
aquecimento, eles utilizam a corrida como um conteúdo de início dos treinamentos. A corrida 
também é utilizada pelos clãs Falkisgate e Império também na parte inicial dos treinamentos. Em 
contraste o único clã que utiliza como conteúdo inicial a ‘inspeção de armas’ é o Império, para não 
haver nenhum tipo de machucado ou lesão causada pelo contato das próprias armas. 
Há algumas semelhanças também quanto à identificação da parte principal dos 
treinamentos, ou seja, o meio. Os treinos individuais, também vistos como ‘habilidade individual’ 
ou até mesmo como ‘treinos específicos para cada grupo de arma’, são praticados em cinco dos sete 
clãs, ausente apenas no treinamento do clã Larp - Dragon Style e Falkisgate. Por outro lado, esses 
clãs abordam esse tipo de atividade específica também na parte principal do treinamento, entretanto 
com outro nome: ‘treino técnico’ e ‘aplicação (prática)’. Já o treino em grupo, com todos do clã, é 
aplicado apenas nos clãs Império e no Darastrix, durante a parte principal. No clã Shadowfax o 
treino em grupo é trabalhado apenas na parte final do treino, onde é realizada a simulação de guerra. 
Os clãs que não tem uma parte específica para o treinamento em grupo o fazem quando realizam o 
conteúdo jogos, colocando todos do clã para praticarem ao mesmo tempo. 
De acordo com a Tabela 1, em relação à parte final do treinamento, outro conteúdo 
utilizado pela maioria dos clãs, cinco de sete voluntários, é o jogo. O jogo, atividade frequente entre 
os clãs, constitui-se em forma de diversão após o treino técnico. Assim, o clã Falcões utiliza 
também um tipo de jogo, que é chamado de “quest”: 
 
Quest agente chama tudo o que agente faz que é mais puxado para a diversão 
e não para o ensinamento, que seria caça-bandeira, separa dois times e faz 
confronto, que é a parte mais de lazer do esporte. (ICF) 
 
Como exceção, o clã que tem como conteúdo o ‘treino livre’ na parte final do 
treinamento é o clã Draecaner, também utilizado como forma de relaxar e se divertir com o lúdico 
do Swordplay, depois do treino técnico: 
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[...] O treino livre, que agente chama, é onde agente faz jogos, onde faz 
brincadeira e o lúdico do Swordplay, é onde preparamos os nossos membros 
para os jogos que vão acontecer dos eventos. (MAS) 
 
Alguns clãs possuem pequenas semelhanças com outros nos conteúdos utilizados nos 
treinos, como nos mostra a Tabela 1. O clã Shadowfax e Falcões possuem semelhanças nas três 
partes do treinamento, tanto na inicial, principal e final: o alongamento - inicial, os ‘treinos 
específicos para cada grupo de armas’ – principal, e ‘jogos’ - final, nomeado pelo Falcões como 
‘quest’. Isso se mostra mesmo que os clãs sejam de cidades diferentes e, portanto treinam em 
lugares diferentes. Outros clãs que se assemelham são o Larp – Dragon Style e o Draecaner nas 
partes inicial e principal: ‘aquecimento e alongamento’ – inicial, e ‘treino técnico’ – principal. Isso 
se identifica mesmo que os clãs não sejam da mesma cidade e tenham pouco contato.  
Em relação aos métodos de cada líder existem também algumas semelhanças nas formas 
de se organizar um treino. Alguns líderes aplicam o treino de uma forma mais dirigida, mais 
técnica, levando a um treino exaustivo da técnica de cada arma. Para os Falcões:  
 
Não adianta só lutar e dizer que acha bacana e pronto. Não, você tem que 
saber que você quer aquilo para aprender, correr atrás. [...] Todos os treinos 
eles vão repetir a base por um mês até ter uma nova, isso vai fazer com que 
eles fixem todos os treinos na cabeça deles. (ICF) 
 
A semelhança do método desse treino se dá também com o clã Larp – Dragon Style, 
quando diz: 
 
O que eu falo então é que no Swordplay o foco é luta. [...] O Swordplay é 
treino técnico. (LHWO) 
 
Os treinos dos clãs com esses líderes possuem a semelhança de que durante a parte 
principal do treinamento, o mais importante e, portanto, o que mais se gasta tempo no treinamento é 
a parte do trabalho técnico de cada arma. 
Por outro lado, existe também o líder que ministra seu treino com um método aberto, 
propondo situações e fazendo interferências, como se pode notar na fala do líder essa diferença para 
o líder do Darastrix: 
 
[...] Agente coloca dois grupos lutando, cinco contra cinco, dez contra dez, 
começou a luta e tem uma hora que agente para o combate, agente congela o 
combate, param onde estão, e se tem um grupo que está fazendo algo errado, 
agente fala: ‘pessoal, o que vocês estão fazendo de errado? Olha, olha o que 
aconteceu. Olha, vocês tomaram um golpe pelas costas. Olha, tem inimigo 
passando por ali que vocês nem viram’ Então agente vai concertando. 
(TDAS) 
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Através das entrevistas, notamos também mais uma semelhança entre líderes em relação 
ao método utilizado no treino. Para esses líderes, o mais importante no treino, não é a técnica e sim 
a prática. Como mostra nesse trecho da entrevista com o líder do Império: 
 
[...] É o que eu sempre digo, para você lutar bem você tem que ter memória 
muscular ou seja, você precisa saber o que você esta fazendo. Ou seja, você 
só vai saber o que você esta fazendo se você lutar inúmeras vezes. (CHPM) 
 
Essa similaridade se dá, pois para este líder o treino deve ser empírico baseado no 
acúmulo de experiência e repetição de luta, a base da prática, podendo ser ou não com a técnica. 
Assim, para o líder do Draecaner, a: 
 
Experiência em combate você aprende lutando, lutando, lutando, lutando. [...] 
Não tem exatamente uma técnica ou algo, é o treino, treino, treino, treino. 
(MAS) 
 
Cada treino e clã se mostram com aspectos diferentes quando comparados aos outros. 
Estes fatos sofrem influências diretas do líder e sua individualidade. Relacionando os valores do 
treino para cada um dos líderes e clãs, podemos notar os diferentes significados que cada um possui. 
Para esse líder, o principal valor do treino é o companheirismo, ou seja, poder defender o próximo. 
Identificamos na fala do líder do Império:  
 
[...] Eles não estão lutando sozinhos, eles estão lutando com mais pessoas, ou 
seja, ele tem o desejo de lutar ao mesmo tempo, ofensivamente contra o 
inimigo como defensivamente com os seus companheiros de clã, 
principalmente ao que diz respeito aos escudeiros. [...] Devem defender o seu 
companheiro com o seu próprio escudo. (CHPM) 
 
Já para EHO, o mais importante para o treino é o calendário de eventos relacionados 
com o Swordplay, como identificamos na fala do líder do Shadowfax: 
 
Os treinos são mais intensivos próximo aos eventos principais, como o EPS e 
nas semanas de provas das faculdades e escolas em geral, nós acabamos 
treinando menos por falta de tempo de todo mundo. (EHO) 
 
Também identificamos aquele líder que mostra ao clã que o principal valor de seu treino 
é a diversão, ou seja, o objetivo principal de se divertir, como identificado no trecho dessa 
entrevista: 
 
Galera, a gente treina para participar de campeonato e eventos, mas a gente 
não pode esquecer a diversão, você tem que vir para dar risada, você tem que 
vir para descontrair. [...] Então basicamente é um grupo de amigos, não é 
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uma ONG, não é uma empresa, são 5 pessoas físicas montando um grupo que 
tem um hobby em comum. (TDAS) 
 
Podemos notar o mesmo valor lúdico para o líder do Larp – Dragon Style, quando ele 
diz: 
 
O Swordplay é um jogo de companheirismo na verdade. [...] Todos devem 
saber que é diversão e que o foco do grupo é a diversão. (LHWO) 
 
Assim, através das entrevistas identificamos semelhanças e diferenças nos conteúdos, 
método e valores nos treinos de cada clã, a partir da fala dos líderes que ministram e coordenam os 
treinos de cada clã. 
 
 
4.2.2 Categoria 2 – As Virtudes do Líder 
 
A figura do líder, sendo ele administrativo ou técnico, tendo apenas um ou cinco por 
clã, se mostrou presente em todos eles. Cada líder tem seus próprios conceitos, métodos e teorias 
para coordenar seu próprio clã. Identificamos semelhanças e diferenças nas formas de atuar de cada 
líder e é através disso que notamos também as semelhanças e diferenças entre os clãs.  
A liderança se mostra como papel importante para dar continuidade ao clã e suas ações. 
É uma figura-chave para todas as ações dos membros dos clãs. A partir disso, notamos e 
selecionamos algumas subcategorias sobre a liderança, como: suas origens e suas maneiras de se 
afirmarem como líderes.  
Em relação à origem dos líderes, três vertentes foram identificadas: por indicação ou até 
mesmo filiação, natural ou por vontade própria e por competência. Alguns líderes disseram em suas 
entrevistas que sua passagem para a liderança do clã foi através de indicação. Um bom exemplo 
disso está identificado neste trecho:  
 
Depois de um tempo eu acabei me tornando líder do clã Falcões. [...] Então 
acabei me tornando um cavaleiro lá (outro clã chamado Luminus) e ele me 
ensinou muita coisa, inclusive a lutar, como ser um líder de clã e então 
comecei a conhecer as pessoas e acabei como líder dos Falcões. (CHPM)  
 
Neste tipo de origem de líder é quando a pessoa se torna líder por ser eleita, ou até 
mesmo passou a ser após se consolidar entre os seus. Semelhante a isso, o líder Darastrix diz: 
 
Sempre quando eu gosto de algo, assim mesmo, eu vou a fundo, então 
procuro saber mais e etc. Fui me envolvendo com as pessoas e me 
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envolvendo mais e comecei a participar das reuniões. Como eu comecei a me 
tornar um líder de grupo: participando das reuniões que eles marcavam. [...] 
A minha liderança, então, começou no Draecaner. Quando formou o 
Draecaner agente teve a ideia de abrir uma filial em Osasco e quando se 
formou essa filial eu me tornei um líder. (TDAS) 
 
Em contraste com essa história de liderança, identificamos os outros líderes que se 
tornaram um de forma "natural" ou por vontade própria, porque desejaram aquilo em algum 
momento. Parece-nos que esse tipo de líder abrange quem já foi líder em algum momento. Podemos 
perceber isso claramente na fala do líder dos Falcões: 
 
[...] Eu fiz o meu próprio clã. Eu peguei um dinheiro que me deram do meu 
aniversário e gastei ele inteiro em material e fui fazendo as armas e fui 
chamando meus amigos. [...] Eu já queria colocar o meu para frente. Eu não 
sabia o que era ser líder, eu pensava que era só juntar um pessoal mas é muito 
mais que isso. Fui perguntando para outros grupos e fui colocando para 
frente. (ICF) 
 
Identificamos a mesma origem nesse trecho: 
 
Eu fui fundador do grupo. [...] Isso foi no final de 2008, quando surgiu a 
ideia. [...] A partir do momento da ideia, que eu vi que não existia nada 
parecido, eu falei: ‘vou ter que investir nisso aí, vou ter que começar um 
negócio se eu quiser praticar o esporte vai ter que partir de mim’. [...] partiu 
de mim e assim eu sempre fiquei na liderança. (LHWO) 
 
Nesse tipo de origem percebemos que o líder exalta a si mesmo como causa da sua 
liderança. Como identificamos na fala do líder da Shadowfax:  
 
Em 2008 eu fundei a Shadowfax. [...] Eu não tive muita opção. Se eu queria 
um clã para lutar eu precisava gerir esse clã, porque não tinha ninguém 
disposto a fazer isso. Foi meio que obrigado. (EHO) 
 
Por último, percebemos também a liderança por competência, sendo aquela cujo líder 
foca-se no objetivo, se mostra competente para tal papel. Como podemos identificar isso na fala de 
um dos líderes do Draecaner: 
 
[...] Vai fazer oito ou dez meses que eu sou líder do Draecaner, eu já estou no 
Draecaner a 3 anos e é isso. Todo domingo se dedicando, indo a treinos e 
cada vez mais você vai crescendo um pouco, crescendo, crescendo, até uma 
hora que você chega a líder, e você pega a responsabilidade para você. 
(AAVR) 
   
 Dessa forma, conseguimos perceber a diferença das falas e percebemos que dos sete 
líderes entrevistados, três foram classificados na origem da indicação, ou seja, que se dedicaram em 
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suas atividades no Swordplay para estarem onde estão hoje. Entretanto, quatro dos sete líderes 
entrevistados foram classificados na origem natural, que “nasceram” líderes ou assumiram tais 
funções por vontade própria. Não há um padrão sobre os clãs em relação a origens de seus líderes, 
pois depende exclusivamente da história do mesmo. 
Por outro lado, na outra subcategoria que denominados discurso competente, 
conseguimos identificar qual é o principal significado para o líder de ter ou participar dele e de 
fazer o treinamento para o mesmo. Conseguimos classificar um líder como sendo técnico-
acadêmico, que tem o conhecimento teórico/medieval, como podemos ilustrar no trecho abaixo: 
 
Quando agente já tem um tempo maior de Swordplay e a frente de clã, a 
gente já sabe como lidar. [...] A minha função durante o treino não é só gerir 
o clã como um todo, como ensinar o que eu sei para os membros do clã. [...] 
Também de ensinar ao pessoal à teoria de como se luta eu acabo ensinando 
para eles a teoria de estratégias de combate, tudo baseado historicamente e 
geograficamente, a minha função é essa. [...] Muita coisa que era ensinada lá 
e que eu acabei entrando no Império são métodos de estudos históricos do 
combate em si. Então nós acabamos procurando alguns livros medievais de 
combate, tanto individuais como em grupo, e a partir do que nos ensinavam 
agente acabou passando isso para o Swordplay. [...] E na verdade eu sou meio 
chato quanto a isso, porque esse movimentos novos, na minha opinião, 
geralmente não dão certo, porque assim, se o movimento é de fato sim para 
derrubar o seu inimigo provavelmente isso foi estudado na idade média, 
porque lá eles faziam de verdade, ou eles faziam o movimento certo ou você 
morria de verdade. Todos os movimentos que são eficientes de fato estão lá 
na idade média, é o que eu acredito. (CHPM) 
 
Ainda, classificamos alguns líderes que consideramos político, ou seja, se afirma 
através de sua maturidade e experiência. A maioria dos líderes, cinco de sete entrevistados, faz parte 
dessa classificação. Podemos identificar nas falas dos líderes abaixo: 
 
Eu fui tentando me desenvolver. Aprender de tudo um pouco e tentando 
sempre ser melhor em todos os quesitos e em todos os tipos de armas. Não 
para mim ou para eu poder falar que eu sou bom em alguma coisa, não, é 
para eu poder aprender e ensinar. Quando se é líder tem que deixar de usar 
para a gente para passar para os próximos. [...] 70% disso é experiência, é a 
própria experiência de estar ai e praticar e usar tudo. Eu já estou nisso há sete 
anos e eu fiquei um bom tempo praticando antes. Quando eu criei o grupo eu 
ainda não sabia tudo, eu fui aprendendo na marra, sempre focando em 
alguma coisa. (ICF) 
 
Eu acredito que não tenha que pensar tanto para poder lutar, é só deixar fluir 
do seu corpo. [...] O que eu aprendi com os outros líderes, que é o que eu 
ensino até hoje, é sempre o básico. As experiências que eu tenho com os 
outros líderes, são lutando contra eles. [...] Antes de ensinar alguém a lutar 
com isso, eu lutei muito contra essas armas, lutei muito, apanhei muito, perdi 
muito e não existe uma técnica. (MAS)  
 
Muita coisa foi com o tempo, é criação das próprias pessoas, passado de 
geração a geração. [...] Também com experiência ou algo que aparece, por 
exemplo uma arte marcial, é aquilo, tudo no Swordplay é referencia de algo, 
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dificilmente é algo criado, sempre possui uma base por trás de qualquer coisa 
eu envolva o Swordplay. [...] Por mais que agente ensine, cada um luta de um 
jeito diferente, por incrível que pareça, porque a pessoa vai pesquisar por 
conta própria. (TDAS) 
 
Foi identificado igualmente outra classificação de líder que se afirmou com ambos os 
tipos: com a experiência e com a teoria medieval. Como identificado neste trecho da fala do líder da 
Shadowfax: 
 
É mais na prática mesmo, no dia a dia. Eventualmente, nós paramos um 
pouco para estudar teoria de alguma arte marcial específica. Por exemplo, a 
última atualização que agente fez foi em armas duplas estudando Cálicelat, 
que é uma arte marcial Filipina. (EHO) 
 
Na subcategoria de discurso competente, podemos identificar as características de cada 
líder, e portanto de cada clã, e a forma como cada um deles se afirma como tal.  
Comparando entre categorias e entendendo melhor sobre os líderes e suas maneiras de 
coordenar os clãs, percebemos que há certa semelhança nos conteúdos dos treinos dos líderes que 
chegam a esse lugar por indicação ou filiação. Os três líderes que se transformaram em um após 
uma indicação possui em seu treino os conteúdos individuais, como: habilidades individuais, treino 
individual e parte individual, tendo quase o mesmo nome e o mesmo significado na prática. Já os 
líderes que o são de forma natural e que exalta a si mesmo como causa da sua liderança possuem os 
conteúdos dos treinos sem muita semelhança. Dois deles possuem os treinos específicos para cada 
grupo de armas e outros dois possuem a semelhança da corrida na parte inicial do treino. Além 
disso, nota-se que foi do único clã que trabalha a parte teórica dentro do treinamento que possui um 
dos líderes que se caracterizou como líder natural e que fez seu próprio clã.  
Independentemente se o líder se diz natural ou através de indicação, os conteúdos 
abordados nos treinos são aleatórios e subjetivos de acordo com seus líderes. No treino há muita 
peculiaridade de cada líder, por isso tantos nomes diferentes e formas diferentes de se treinar o 
Swordplay. 
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5 - DISCUSSÃO 
 
 Na discussão, retomaremos os temas do esporte, ensino, liderança e jogo, e suas 
relações com a experiência, para refletirmos à luz da bibliografia pertinente, procurando estabelecer 
relações, definir conceitos e ampliar o entendimento sobre os objetivos deste trabalho. 
Pode-se estabelecer vínculo entre o Swordplay e o esporte moderno de acordo com a 
teoria de Guttman. O autor trás à tona algumas características típicas de esporte moderno: 
secularidade, igualdade, especialização, racionalização, burocracia, quantificação e busca pela 
quebra de recordes (GUTTMANN, 1978, p. 16 apud LIMA; MARTINS; CAPRARO, 2009). 
Classifica ainda alguns tipos de jogos com suas sete características, conforme o Quadro 1 abaixo. 
 
 Esportes 
primitivos 
Esportes 
Gregos 
Esportes 
Romanos 
Esportes 
Medievais 
Esportes 
Modernos 
Secularidade Sim e não Sim e Não Sim e Não Sim e Não Sim  
Igualdade Não Sim e Não Sim e Não Não Sim 
Especialização Não Sim Sim Não Sim 
Racionalização Não Sim Sim Não Sim 
Burocracia Não Sim e Não Sim Não Sim 
Quantificação Não Não Sim e Não Não Sim 
Recordes Não Não Não Não Sim 
 
Quadro 1. Características dos esportes em diferentes épocas 
Fonte: (GUTTMANN, 1978, p.54 apud PILATTI, 2002, p.73). 
 
A tabela acima apresenta curiosidade na relação com o Swordplay. Este se mostra como 
simulação de esportes medievais e suas lutas, mas mesmo assim possui algumas características de 
esporte moderno e outras de esporte medieval, como será evidenciado a seguir. 
A primeira característica, secularidade, se refere a não vinculação do esporte ao 
sagrado, sendo uma característica do esporte moderno. O Swordplay se encaixa como secular, pois 
também não esta vinculado com qualquer relação ao sagrado. Entretanto, como vemos na tabela 1, o 
esporte medieval pode ou não estar relacionado com o sagrado, o que caracteriza o Swordplay como 
um esporte moderno. 
A igualdade, segunda característica, é relacionada às regras aplicadas no esporte e 
construção de categorias competitivas que tenham como pressupostos os padrões de equiparação de 
desempenho corporal. As divisões de gênero, idade, peso, presentes do esporte moderno, não existe 
no Swordplay, assim como não ocorria no esporte medieval, pois naquela época era difícil encontrar 
igualdade e isso não seria diferente no esporte. 
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A especialização é outra característica de identificação do esporte moderno por sua 
profissionalização, pelo simples fato de ter alguma especialização e técnica no esporte. O 
Swordplay se identifica também com essa classificação, pois é nítido a especialização que ocorre 
desde a entrada de um novo membro a um clã, até a mesma se especializar e poder virar um líder ou 
alguma patente ‘alta’. Isso diferencia em mais um aspecto o esporte medieval do Swordplay, como 
esporte moderno, já que o esporte medieval não possui especialização. 
A quarta característica é a racionalização, identificada pela utilização de regras 
específicas e uso de tecnologias, como é o caso da sistematização dos treinos (GUTTMANN, 1978, 
p. 40 apud LIMA; MARTINS; CAPRARO, 2009). O Swordplay se mostra racional nos pontos de 
batalhas e quando atingem seu objetivo ao eliminar seu adversário, identificando-se como um 
esporte moderno. Em contraponto, o esporte medieval não possuía a racionalização, assim 
evidencia-se que o Swordplay contém mais uma característica em comum com o esporte moderno. 
 A característica burocracia se refere a organização institucional, como federações, 
confederações e pessoas específicas para a fiscalização dos jogos. Neste ponto em particular, o 
Swordplay se mostra com mais semelhanças ao esporte medieval, que não possuía tal tipo de 
burocracia. Entretanto, se tem conhecimento que há movimento de alguns clãs no sentido de criação 
de uma federação. 
A quantificação, de acordo com Lima; Martins; Capraro (2009) identifica o esporte 
moderno por ser mensurável em números, como número de partidas jogadas ou a quantas partidas 
esta invicto e etc. O Swordplay, também se mostra mais semelhante ao esporte medieval do que ao 
esporte moderno, por não haver qualquer tentativa de quantificar este jogo/esporte. 
A sétima e última característica é a busca pela quebra de recordes, ou seja, superar o que 
já foi superado um dia, de acordo com Lima; Martins; Capraro (2009). Nesta categoria o Swordplay 
também se assemelha ao esporte medieval e não ao esporte moderno, uma vez há forte influencia 
dos recordes. No Swordplay ainda não há a quantificação para uma possível busca por quebra de 
recordes. 
De um modo geral o Swordplay se assemelha destacadamente com o esporte moderno e 
mostra a transformação do esporte medieval, por ser uma simulação do mesmo, para o esporte 
moderno, que é considerado hoje. Das sete classificações para o esporte moderno, o Swordplay 
possui três na hipótese da federação se efetivar terão mais uma, o que significa que daqui a alguns 
anos o Swordplay possa ter todas as características e se considerar como um esporte moderno, o que 
mostra uma certa tendência de esportivização dos jogos no mundo contemporâneo. 
Podemos considerar o Swordplay também como um jogo desportivo coletivo (JDC), já 
que possui algumas semelhanças com suas características.  
 
37 
 
Assim, o que em primeira instância caracteriza os JDC é o confronto entre 
duas formações, duas equipas, condicionadas pelo cumprimento de um 
regulamento, que se dispõe de uma forma particular no terreno de jogo e se 
movimentam, com o objetivo de vencer. (SILVA, 1998, p. 21)  
 
A semelhança com o Swordplay é nítida uma vez que os jogos e batalhas realizadas são 
sempre em duas equipes, que devem seguir regras e possuem o objetivo de vencer seu adversário. 
“[...] A forma de atuação de um jogador está fortemente condicionada pelos seus 
modelos de explicação, ou seja, pelo modo como ele concebe e percebe o jogo.” (SILVA, 1998, p. 
21). Fica clara essa característica também ao Swordplay já que é muito comum aos participantes e 
por mais que há a técnica, há também diversas maneiras diferentes de lutar e aplicar a teoria. 
Há ainda a técnica relacionada aos jogos desportivos coletivos e com o Swordplay. 
“Nos JDC, as técnicas não se restringem a movimentos específicos. [...] Trata-se de uma 
motricidade especializada e específica de uma modalidade desportiva que permite resolver de uma 
forma eficiente às tarefas do jogo.” (SILVA, 1998, p. 22). Podemos perceber que há certa diferença 
da técnica abordada nos JDC em relação ao que é utilizada no Swordplay, já que no mesmo é 
utilizada a técnica específica de cada arma, como um aperfeiçoamento dos movimentos. 
Como pudemos notar até aqui, as semelhanças e diferenças do Swordplay com as 
características do esporte moderno e também com os jogos desportivos coletivos. O que significa 
dizer que no Swordplay encontramos características específicas e podemos dizer que pode ser 
considerado como um esporte ou um jogo.  
Focando nos líderes e suas formas de agir com os clãs, Weber (1981) classificou três 
clássicos tipos de líder, os quais permitem refletir sobre as categorias de líderes encontrados no 
presente estudo. Relacionamos e percebemos a semelhanças na dominação legal, com o líder que o 
é por indicação; na dominação tradicional, com o líder que o é por competência e por fim na 
dominação carismática, com o líder que o é naturalmente. 
A dominação legal tem a ‘burocracia’ como parte principal. De acordo com Weber 
(1981) esta dominação é estável, pois este poder de autoridade é assegurado, já que em sua maioria 
possui votação e é mais democrático. A sua relação com o Swordplay é diretamente com aquele 
líder que esta hoje nesse posto pela a indicação de alguém, por um amigo ou até mesmo pelo líder 
do clã. Podemos identificar na fala deste líder que alguém o colocou onde está por alguma 
indicação: 
 
Depois de um tempo eu acabei me tornando líder do clã Falcões. [...] então 
acabei me tornando um cavaleiro lá (outro clã chamado Luminus) e ele me 
ensinou muita coisa, inclusive a lutar, como ser um líder de clã e então 
comecei a conhecer as pessoas e acabei como líder dos Falcões. (CHPM)  
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A dominação tradicional está relacionada à obediência à pessoa por respeito, levando 
em consideração que é em virtude da tradição de uma dignidade pessoal. De acordo com Weber 
(1981) também é uma dominação estável, devido à solidez e estabilidade do meio social. Esta 
mesma liderança também é notável no Swordplay quando seus líderes são eleitos por competência, 
por terem conseguido algo. Fica claro neste trecho da entrevista do líder do Draecaner: 
 
[...] Vai fazer oito ou dez meses que eu sou líder do Draecaner, eu já estou no 
Draecaner a 3 anos e é isso. Todo domingo se dedicando, indo a treinos e 
cada vez mais você vai crescendo um pouco, crescendo, crescendo, até uma 
hora que você chega a líder, e você pega a responsabilidade para você. 
(AAVR) 
 
A última dominação categorizada por Weber é a carismática, sendo esta uma pessoa que 
se dá devido às suas qualidades pessoais e não apresenta nenhum procedimento para a nomeação ou 
substituição do mesmo. De acordo com Weber (1981) a forma mais pura de dominação carismática 
é o caráter autoritário e é uma liderança instável pois nada confirma a permanência dele na 
liderança. Podemos notar esse tipo de dominação com os líderes de Swordplay que classificamos 
como naturais, que conseguiram chegar ao posto em que estão através de esforço e vontade própria. 
Identificamos isto na fala do líder da Falkisgate: 
 
[...] No caso ai eu quis participar e eu chamei uma galera... Esse dai foi o 
primeiro passo da Falkis. [...] Eu diria que foi natural, eu comecei a cuidar do 
grupo, eu que tive a ideia, eu juntei a galera, e eu organizei a primeira vã, a 
nossa primeira viagem. Até então eu não era chamado de líder, sabe, porque 
até agente pisar no nosso primeiro campo de batalha eu não era chamado de 
líder. Eu fui chamado de líder pela primeira vez no Vila Lobos. (RSF) 
 
Ainda dentro desta abordagem de dominação, podemos avançar e relacionar também o 
tipo de jogo que cada líder se identifica mais, como mostra a tabela abaixo: 
 
WEBER SWORDPLAY CAILLOIS 
Legal Por Indicação Alea 
Tradicional Por Competência Agôn 
Carismático Natural Ilinx 
(Tabela 2 – Comparação de Liderança)  
 
Com a dominação legal, identificada no Sowrdplay como a liderança por indicação, 
podemos comparar e relacionar com o jogo Alea, pois é neste jogo que “[...] O destino é o único 
artífice da vitória e esta, em caso de rivalidade, significa apenas que o vencedor foi mais bafejado 
pela sorte do que o vencido” (CAILLOIS, 1990, p.37). Ou seja, teve a sorte de ser indicado para ser 
39 
 
líder e com isso talvez, possa se utilizar mais de jogos de sorte em seu treinamento. Um exemplo 
disso são os clãs Draecaner e Império, que tiveram seus líderes por indicação e utilizam no seu 
treino uma filosofia de treinar repetidas vezes, de uma forma empírica, sem necessariamente saber 
toda a técnica. O que pode significar posteriormente ganhar por sorte de seu adversário. 
Já com a dominação tradicional, sendo classificada no Swordplay como o líder que o é 
por competência, podemos comparar e relacionar com o jogo Agôn, já que neste jogo “[...] o 
vencedor aparece como sendo o melhor, numa determinada categoria de proezas” (CAILLOIS, 
1990, p. 34). Esta semelhança fica clara nas falas de alguns líderes quando dizem que correram 
atrás para conseguir um clã para eles, como no caso do líder do clã do Darastrix. Entretanto, mesmo 
com características Agôn, é utilizada no treino deste clã uma metodologia aberta, com espaço para 
os membros terem voz ativa e possui também uma filosofia de liderança mais tecnicista, que 
também se relaciona ao jogo Agôn. 
Por fim, a dominação carismática, sendo classificada no Swordplay como o líder 
natural, podemos relacionar com o jogo Ilinx, já que este jogo esta relacionado a vertigem e tem 
“[...] a liberdade de aceitar ou de recusar a prova, limites precisos e imutáveis, separação da restante 
realidade.” (CAILLOIS, 1990, p. 47). Assim basta apenas ao líder escolher sua liderança e seu 
papel no grupo. Entretanto na prática do seu treinamento, utiliza uma metodologia mais aberta 
sendo ele a pessoa responsável por coordenar, tendo mais controle da situação do que deixar à 
deriva. 
Ainda discutindo sobre o papel do líder e de dominação, relacionamos com o papel do 
professor para seus alunos, o que representa também uma forma de liderança. Como papel do 
professor, existem algumas funções, sendo elas:  
 
(a) o professor estabelece a forma de jogo; (b) o professor observa o jogo ou 
a exercitação; (c) o professor e os alunos investigam o problema táctico e as 
potenciais soluções (exercitação referenciada ao jogo); (d) o professor 
observa o jogo; (e) o professor intervêm para melhorar as habilidades (se 
necessário); o professor observa o jogo e intervém para ensinar. (GRAÇA; 
MESQUITA, 2002, p. 403) 
 
Muitos dos líderes de clãs do Swordplay utilizam estas funções para ensinar e treinar os 
membros de seus clãs. Alguns utilizam algumas, outros utilizam outras, mas todos conseguem ter 
seus objetivos alcançados: dar o treino e todos aprenderem sobre a prática do Swordplay. Talvez, se 
todos utilizassem destas funções, o Swordplay seria mais homogêneo sendo mais fácil a se tornar 
um esporte com federação. 
Discutindo sobre outro ponto, percebemos influências de muita experiência, da internet 
e também, no caso de alguns líderes, influencia sobre o esporte. Muito deles desejam em 
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transformar o Swordplay em esporte, mas existe muita burocracia para isto. Assim alguns deles até 
o consideram como esporte.  
Relacionando os líderes e a bibliografia encontrada, há muitas semelhanças entre os 
dois no quesito da aprendizagem.  
 
A aprendizagem orientada no esporte é a de ensinar habilidades esportivas e 
da formação de pressupostos condicionais e coordenadores, com base 
teórico-informativa em que entende o aprendiz como um sistema de 
assimilação de informação e que com esse ensino segue-se automaticamente 
o aprender e suas orientações seguem as séries de exercícios metodológicos 
de acordo com os princípios do ‘fácil para o mais difícil’ ou do ‘simples ao 
complexo’. (LEMKE, 2008, p. 261) 
 
Para um dos líderes é de extrema importância à graduação do simples para o complexo 
em seus treinos coincidentemente ele leva como ponto principal de sua liderança a experiência que 
já possui e é por esta que é líder de um clã. Identificamos isso nesta fala: 
 
Não adianta só lutar e dizer que acha bacana e pronto. Não, você tem que 
saber que você quer aquilo para aprender, correr atrás. [...] Todos os treinos 
eles vão repetir a base por um mês até ter uma nova, isso vai fazer com que 
eles fixem todos os treinos na cabeça deles. (ICF) 
 
Considerando o líder como professor e os membros como aluno, durante o treino, 
poderíamos ver muitas semelhanças com alguns tipos de método para ensino, por exemplo, de uma 
aula de Educação Física. Há diferenças nos métodos dos líderes também, se eles consideram o 
treino para o ‘esporte’ Swordplay, sendo rígido com a técnica e com a competitividade, ou se 
apenas treinam com o objetivo de se divertir. 
Lira Neto (2008) em seu texto caracteriza e compara os métodos de Concepções abertas 
e o método Paulo Freire, como uma forma de ampliar os conhecimentos na parte dos métodos 
durante qualquer aula, principalmente na de Educação Física. Notam-se algumas semelhanças em 
ambos os métodos nas maneiras dos líderes dos clãs ministrarem seu treinamento.  
O autor ainda faz uma 
 
[...] Crítica ao ensino de movimentos esportivos padronizados que, 
obedecendo a critérios exclusivamente objetivos, reduz os espaços de 
elaboração subjetiva dos alunos, que se sentem obrigados a realizar apenas 
cópias de movimentos estereotipados, assim como a assimilar ideias e valores 
pertencentes ao sistema do esporte de alto rendimento. (LIRA NETO, 2008, 
p.64) 
 
Relacionado a este trecho, percebemos que há líderes que seu utilizam da técnica 
exaustiva como método e que seus membros não possuem voz ativa nos treinamentos, deixando 
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sempre a critério do próprio líder. De acordo com Lira Neto (2008), estes líderes, se utilizam uma 
‘aula fechada’, onde o planejamento e conteúdos são escolhas única e exclusivamente do professor. 
Podemos perceber nesta fala: 
 
Não adianta só lutar e dizer que acha bacana e pronto. Não, você tem que 
saber que você quer aquilo para aprender, correr atrás. [...] Todos os treinos 
eles vão repetir a base por um mês até ter uma nova, isso vai fazer com que 
eles fixem todos os treinos na cabeça deles. (ICF) 
  
Outros líderes levam seu treinamento de uma maneira mais aberta, conversando mais 
com seus membros e não se baseia no treino exaustivo da técnica.  “Na proposta das 
Concepções Abertas, a aula é um processo de interação social entre professor e alunos [...]” (LIRA 
NETO, 2008, p. 65). Para este líder o ‘aluno’ também tem voz ativa durante o treino, como 
podemos perceber neste trecho: 
 
Agente que puxa, mas agente escuta muito a opinião dos membros, do 
pessoal, ‘Ah, hoje agente quer fazer um jogo diferente, um pega-bandeira’, 
‘vamos hoje fazer algo diferente, vamos separar 3 times e fazer 3 contra 1’ 
Agente leva muito em conta a opinião deles, o que eles querem fazer hoje, 
porque da para criar muitos jogos em cima disso. (AAVR) 
 
Mesmo com um método de aulas abertas é importante a figura do líder ou do professor, 
pois em nenhuma das aulas desse tipo os alunos serão abandonados à sua livre escolha, de acordo 
com Lira Neto (2008). 
 
Entretanto, embora não esteja completamente ausente, o professor exerce 
uma ação mediadora no sentido de apenas coordenar as situações de ensino, 
estimulando a participação dos alunos. Tal ação ocorre através da colocação 
de “situações-problema ou situações de conflito”. (HILDEBRANDT-
STRAMANN; LAGING, 1986, p. 21. apud LIRA NETO, 2008, p.65) 
 
De acordo com Lira Neto (2008), a experiência também é algo central para esse método 
de aulas abertas, como didática. Nestes mesmos sentidos, nota-se na fala deste líder a utilização 
deste método, com características de experiência e situação-problema 
 
[...] Agente coloca dois grupos lutando, 5 contra 5, 10 contra 10, começou a 
luta e tem uma hora que agente para o combate, agente congela o combate, 
param onde estão, e se tem um grupo que está fazendo algo errado, agente 
fala: ‘pessoal, o que vocês estão fazendo de errado? Olha, olha o que 
aconteceu. Olha, vocês tomaram um golpe pelas costas. Olha, tem inimigo 
passando por ali que vocês nem viram’ Então agente vai concertando. 
(TDAS) 
 
Abordando mais um pouco sobre esse tipo de método percebe-se que os 
alunos/membros ficam mais à vontade, mais à deriva, e as vezes não é de todo mal o professor se 
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sentir supérfluo nessas situações, pois os alunos se organizam muito bem. Entretanto, esse método 
depende muito de como o líder e os membros se comportam. Se há uma cumplicidade e confiança 
entre os mesmos, essa ação fica mais facilitada. Se por acaso são membros recém-chegados ou 
mesmo novatos, como o dizem, há uma necessidade maior de ensinar a técnica e se aprofundar na 
mesma.  
Como se trata de uma atividade cultural, que no futuro os praticantes pretendem leva-lo 
a se transformar em um esporte, os métodos abordados pelos líderes são e poderão ser diferenciados 
sem ter uma maneira certa de ensinar, dependendo de cada líder e clã. 
Olhando para as entrevistas e analisando-as, nota-se as grandes influências para os 
líderes na hora de sociabilizar seus conhecimentos. Alguns utilizam muito da internet e suas 
diversas possibilidades e outros preferem ficar apenas na experiência que possuem, entendendo que 
há uma diferença entre “o ‘mundo virtual’ e o ‘mundo vivido’” (LEMKE, 2008, p.257). 
De acordo com Lemke (2008) o ‘mundo virtual’ se tornou um espaço com 
características como a falta de contato com o próximo, já a vida cotidiana, ‘mundo vivido’ se 
mostra uma realidade de relação, onde se encaixa a experiência. A autora dá um sentido que a 
experiência é um fator central para o desenvolvimento de qualquer pessoa. 
“A base pedagógica da aprendizagem motora é a experiência corporal [...] para nos 
afirmar que a experiência é uma categoria central na aprendizagem do movimento” (LEMKE, 2008, 
p.260). Como nos fica claro essa mesma ideia para este líder:  
 
Experiência em combate você aprende lutando, lutando, lutando, lutando. [...] 
Não tem exatamente um técnica ou algo, é o treino, treino, treino, treino. 
(MAS) 
 
Lemke (2008) ainda caracteriza a experiência como forma de aprendizado. Diz que a 
experiência é autêntica, tem caráter de diálogo, são reações da ação efetiva, seu objeto é a 
incorporação do novo e do desconhecido e ainda diz que as experiências estão baseadas em auto 
esboços projetivos.  
Para esse líder, a experiência se tornou imprescindível para se tornar um líder de seu 
clã, como identificamos no trecho abaixo: 
 
[...] Vai fazer oito ou dez meses que eu sou líder do Draecaner, eu já estou no 
Draecaner a 3 anos e é isso. Todo domingo se dedicando, indo a treinos e 
cada vez mais você vai crescendo um pouco, crescendo, crescendo, até uma 
hora que você chega a líder, e você pega a responsabilidade para você. 
(AAVR) 
 
43 
 
Entre os voluntários percebe-se que sua maioria foi através da experiência que se tornou 
líder ou até mesmo tem o treino de uma forma diferenciada. Mas também vemos líderes que se 
baseiam no ‘mundo virtual’ e que se dão bem com isso. Independente da sua forma de se afirmar 
como líder, todos se utilizam da experiência em algum momento da sua liderança, podendo ser no 
treino, na fala e etc. 
  
 Por fim, por mais que o Swordplay é considerado um jogo Agôn e Mimicry, sua 
segunda característica fica mais forte quando citamos o imaginário medieval e toda a experiência 
envolvida neste aspecto. O jogo Mimicry é: 
 
Qualquer jogo supõe a aceitação temporária ou de uma ilusão [...], ou pelo 
menos, de um universo fechado, convencional e, sob alguns aspectos, 
imaginário. O jogo pode consistir, não na realização de uma atividade ou na 
assumpção de um destino num lugar fictício, mas sobretudo na encarnação de 
um personagem ilusório e na adopção do respectivo comportamento. 
(CAILLOIS, 1990, p. 39) 
 
 Fica clara a grande relação do jogo Mimicry com o Swordplay, já que para todos os 
integrantes do jogo o personagem ilusório e lugar fictício ficam presente no Swordplay. Isso mostra 
a forte influencia da mímica para este jogo que também esta relacionada com a experiência da 
mímica de cada participante. 
 Discutimos e notamos semelhanças e diferenças do Swordplay com a liderança e seus 
tipos, com esporte moderno e medieval, com o jogo e com a experiência. É perceptível os vieses 
encontrados e sua forte correlação entre eles, levando em consideração que os que praticam este 
jogo levam pontos subjetivos para seus treino e forma de liderar. 
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6 - CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
 O Swordplay mostrou conter relação direta com a Educação Física. O Swordplay é um 
jogo, no qual os participantes se separam em equipes (clãs) e estão o tempo todo envolvidos com as 
artes cênicas em suas maneiras de interpretação de lutas e batalhas. Há uma forte relação com o 
treinamento em si e sua metodologia, já que estão presentes em todos eles a parte inicial, principal e 
o fim do mesmo.  
 Em segundo plano a relação com a Educação Física se mostra também na imaginação, 
na história medieval e nas atividades realizadas naquela época, os figurinos, armas e suas 
confecções e sua presença na cidade, já que todos praticam em ambientes urbanos. Essas relações 
deixam mais claras a grande importância de um estudo como esse na área da Educação Física. 
 Identifiquei os significados do jogo, concepções de formação corporal dos membros e 
do líder e analisei as metodologias encontradas no treino. Percebi o quão importante e subjetivo se 
torna o papel do líder, já que é a partir dele que existem as semelhanças e diferenças no treino e nos 
clãs. Talvez o treino não seja o local principal de onde aconteçam essas relações, mas pode 
acontecer nos espaços livres, nos intervalos, nos rituais de espera de combates, na literatura dos 
livros medievais, no cinema, na televisão, na internet e etc. Ou seja, o estudo demonstrou que há 
uma interface potencial da Educação Física com esta cultura urbana e jovem que configuram novas 
matrizes de práticas corporais que emergem e/ou dialogam fortemente com o mundo virtual, a 
literatura, a história e as artes.  
 Vivenciar e aprender sobre o Swordplay se mostrou algo marcante na minha vida, já que 
sempre admirei a época medieval. Acompanhar grupos que fazem simulações de batalhas daquela 
época me deixou muito a vontade para pesquisar e me questionar sobre o tema, além de buscar e 
reler bibliografias que já sentia certo interesse. 
 O processo de pesquisa foi árduo e com bastante disciplina, mas se tornou leve ao 
procurar sobre temas que aprecio. Estar presente no III Encontro Paulista de Swordplay foi muito 
importante para este trabalho além de presenciar as principais lutas entre clãs do estado de São 
Paulo.  
 A experiência se mostra algo de real importância para os líderes e membro de clãs do 
Swordplay. Analisando esta mesma experiência, porém, com outros olhos, identificamos uma 
experiência no centro de sua questão, como aquela que vivemos, experimentamos, que nos afeta. Os 
líderes possuem a experiência crua, aquela em que eles se desenvolvem para poder chegar onde 
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estão. Com este trabalho também tive minha experiência, mas aquela voltada para o que 
experimentei e vivenciei durante o tempo deste trabalho. 
 Percebemos diversos significados da palavra experiência. A experiência da pesquisa 
mostrou que o projeto de pesquisa não deu conta da realidade pesquisada, que se mostrou complexa 
e apaixonante. Estar em um campo de batalha de Swordplay com aproximadamente 300 membros 
de diversos clãs lutando e correndo para eliminar o seu adversário, foi muito rica. Estar presente, 
inicialmente nos treinos e posteriormente no Encontro Paulista de Swordplay me incentivou mais 
curiosidade pelo tema e notei o quanto aquilo me afetou. Além de estar observando a experiência 
que vivi naqueles dias foram cruciais para este trabalho. 
 Fui afetada diretamente pelo esforço de poder acompanha-los nos treinos e no Encontro. 
Durante os dias em que fiquei longos períodos em pé, tomando muito sol e ficando vermelha e 
tentando aprender como se dava a organização, mostrou a mim como me dediquei ao trabalho. A 
minha experiência está aí, poder sentir o quanto isso me afetou e o quanto pude vivenciar com todos 
os contatos que tive com os líderes e clãs, de um modo geral. 
 Ver as pessoas entregues à experiência de ‘viver’ esta imaginação medieval foi chocante 
já que eles se produzem e seguem verdadeiramente os campos de batalha e as lutas que eram 
realizadas naquela época. Como um ponto em comum, me identifiquei e fui afetada por todo esse 
ambiente medieval e suas regras. Assim, a experiência que tive ao fazer o trabalho me mostrou que 
assim como é importante também para os líderes, a questão da experiência se torna central, mesmo 
sendo sutil e subjetiva.  
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ANEXO A – Carta do Comitê de Ética e Pesquisa da UNIFESP
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APÊNDICE A – Roteiro da Entrevista 
Identificação do entrevistado (nome, idade, escolaridade, naturalidade, moradia); 
 Grupo que participa; 
 História pessoal no Swordplay; 
 Definição de Swordplay; 
 Organização dos grupos (patentes, criação, regulamento); 
 Tempo de prática e tempo de liderança; 
 Treinamento para o Swordplay – com maior ênfase; 
 Funcionamento e organização das batalhas e o papel do líder técnico; 
 Principais atividades de lazer/diversão; 
 Futuro do Swordplay. 
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APÊNDICE B – Termo de Consentimento Livre e Esclarecido 
 
 
 
UNIFESP - CAMPUS BAIXADA SANTISTA 
Curso de Educação Física 
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido 
Você está sendo convidado a participar de uma pesquisa “Jogo, cultura urbana e batalha 
medieval: a educação do corpo para o Swordplay”. Essas informações estão sendo fornecidas 
para sua participação voluntária neste estudo, que visa identificar a formação técnica e preparação 
corporal dos membros de um clã de Swordplay, compreender a técnica do líder técnico do clã e sua 
forma de passar seu conhecimento e analisar se os aspectos técnicos e táticos são enfatizados no 
modo como os clãs ensinam os novos participantes a jogar o Swordplay. Para tanto, você está 
convidado a participar de um encontro individual para entrevista com temas específicos para 
discussão, que será gravada em áudio para posterior análise do discurso e contribuição à pesquisa. 
Não são esperados riscos ou desconfortos relacionados a esse procedimento. Em qualquer etapa da 
pesquisa, você poderá ter acesso ao profissional responsável pela pesquisa para esclarecimento de 
eventuais dúvidas. O principal investigador é Vinicius Demarchi Silva Terra, que pode ser 
encontrado na Avenida Almirante Saldanha da Gama, 89, Santos, telefone (13) 3523-5000. Se você 
tiver alguma consideração ou dúvida sobre a ética da pesquisa, entre em contato com o Comitê de 
Ética em Pesquisa (CEP), Rua Botucatu, 572, 1º andar, cj. 14, São Paulo, telefone (11) 5571-1062, 
FAX: 5539-7162 E-mail: cepunifesp@epm.br. As informações obtidas serão analisadas em conjunto 
com as de outros voluntários, não sendo divulgada a identificação de nenhum participante. O 
pesquisador garante a utilização exclusiva dos dados recolhidos na presente pesquisa. Não há 
despesas pessoais para o participante em qualquer fase do estudo, também não há compensação 
financeira relacionada à sua participação. Mesmo concordando em participar, você poderá desistir 
em qualquer momento do estudo, sem qualquer dano ou prejuízo.  
Eu, _______________________________________, acredito ter sido suficientemente esclarecido (a) a 
respeito das informações que li ou que foram lidas para mim, descrevendo o estudo “Jogo, cultura 
urbana e batalha medieval: a educação do corpo para o Swordplay”. Eu discuti com o Prof. Dr. 
Vinicius Demarchi Silva Terra sobre a minha decisão em participar nesse estudo. Ficaram claros para mim 
quais são os propósitos do estudo, os procedimentos a serem realizados, seus desconfortos e riscos, as 
garantias de confidencialidade e de esclarecimentos permanentes. Ficou claro também que minha 
participação é isenta de despesas. Concordo voluntariamente em participar deste estudo e poderei retirar o 
meu consentimento a qualquer momento, antes ou durante o mesmo, sem penalidades ou prejuízo ou perda 
de qualquer benefício que eu possa ter adquirido. 
________________________________________________   _____________ 
Assinatura do sujeito de pesquisa       data 
Declaro que obtive de forma apropriada e voluntária o Consentimento Livre e Esclarecido deste sujeito de 
pesquisa ou representante legal para a participação neste estudo. 
________________________________________________                   _____________ 
Assinatura do responsável pelo estudo              data 
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